PERANCANGAN KAMPANYE PELESTARIAN HARIMAU SUMATERA BERBASIS MULTIMEDIA by Wahjudi, Sugeng
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 2 Nomor 1, Juni 2013 
 
14 
 
PERANCANGAN KAMPANYE PELESTARIAN HARIMAU SUMATERA BERBASIS MULTIMEDIA 
 
 
Sugeng Wahyudi 
Dosen Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Bunda Mulia, swahyudi@bundamulia.ac.id 
 
Abstract 
Sumatran tiger habitat is getting narrower and sometimes out of their habitat resulting in 
conflict between humans and wild animals (tigers). Handling tiger troubled singer needs to be 
done to operate a comprehensive and involve all parties with the primary objective is the tiger 
conflict must be saved. The use of animated public service announcements is a new step that 
adapts the development of computer technology by utilizing multimedia elements. The goal is 
that people who watch animated public service announcements do not feel bored and brings its 
own charm. The design is also intended to provide a brief overview of the process of making 
public service announcements using 2-dimensional with the main object tigers from beginning 
to end. The final conclusion of this design is an attractive visual appearance, the messages that 
make people change behavior to conserve the Sumatran Tiger. 
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PENDAHULUAN 
Fauna Indonesia memiliki keanekaragaman 
yang tinggi karena wilayahnya yang luas 
dan berbentuk kepulauan tropis. 
Keanekaragaman yang tinggi ini 
disebabkan oleh Garis Wallace, membagi 
Indonesia menjadi dua area; zona 
zoogeografi Asia, yang dipengaruhi oleh 
fauna Asia, dan zona zoogeografi 
Australasia, dipengaruhi oleh fauna 
Australia. Pencampuran fauna di Indonesia 
juga dipengaruhi oleh ekosistem yang 
beragam, diantaranya: pantai, bukit pasir, 
muara, hutan bakau, dan terumbu karang. 
Indonesia juga memiliki fauna yang langka 
seperti komodo, orang utan, burung 
cendrawasih, Harimau Sumatera, dll. 
Binatang-binatang tersebut adalah 
sebagian kecil dari binatang yang langka di 
Indonesia, terutama Harimau yang kian 
populasinya semakin menurun dikarenakan 
oleh tangan-tangan yang tidak 
bertanggung jawab. Di Indonesia memiliki 
tiga jenis harimau antara lain Harimau 
Sumatera (Panthera tigris sumatraensis), 
Harimau Jawa (Panthera tigris sondaica) 
dan Harimau Bali (Panthera tigris balica). 
Harimau Jawa dan Harimau Bali sudah 
dinyatakan punah. Harimau Bali dinyatakan 
punah sejak tahun 1950-an, sedangkan 
Harimau Jawa dinyatakan punah sejak 
tahun 1970-an dan saat ini jenis kucing 
besar hanya Harimau Sumatera yang masih 
tersisa.  
Penghancuran habitat adalah ancaman 
terbesar terhadap populasi Harimau 
Sumatera saat ini. Mayoritas kasus konflik 
satwa liar ini dengan manusia dikarenakan 
habitatnya yang semakin sempit sehingga 
Harimau Sumatera semakin terdesak 
dalam melakukan perburuan dan 
mendapatkan mangsa. Konflik Harimau 
Sumatera di Provinsi Bengkulu sering 
terjadi, salah satunya di Desa Talang 
Sebaris, Kecamatan Air Periukan, 
Kabupaten Seluma yang dikarenakan 
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habitat Harimau Sumatera dikonversi 
menjadi perkebunan karet dan pemukiman 
penduduk. Akibatnya populasi dan jenis 
satwa mangsa/buruan Harimau Sumatera 
(rusa, babi hutan, kera, dan lain-lain) 
berkurang sehingga otomatis terjadi 
penurunan kuantitas, kualitas dan daya 
dukung habitat Harimau Sumatera. Hal ini 
berdampak pada perilaku Harimau 
Sumatera dalam tujuan mencari tempat 
berlindung dan membesarkan anak serta 
mencari buruannya karena daerah 
teritorial Harimau Sumatera beralih fungsi. 
Pada akhirnya perubahan daerah teritorial 
tersebut menekan Harimau Sumatera 
untuk mencari daerah territorial baru, 
seperti pemukiman, sehingga ada peluang 
besar Harimau Sumatera masuk ke 
pemukiman penduduk.  
Populasi Harimau Sumatera (Panthera 
tigris sumatraensis) di habitat alami secara 
menyeluruh belum diketahui secara tepat. 
Namun demikian dapat dipastikan 
populasinya saat ini dalam keadaan sangat 
kritis. Tahun 1994 diperkirakan populasi 
Harimau Sumatera hanya sekitar 400 ekor 
sampai dengan 500 ekor dan tersebar 
dalam kelompok-kelompok kecil di Cagar 
Alam, Taman Nasional, Hutan Lindung, 
serta daerah-daerah lain yang sudah 
dikonversi menjadi perkebunan/lahan 
pertanian di sepanjang Pulau Sumatera. 
Bahkan Dirjen PHKA memperkirakan 
kematian Harimau Sumatera akibat 
perburuan sebanyak 30 ekor pertahun. 
Kondisi tersebut bila tidak ditangani serius 
dan intensif dapat dipastikan bahwa 
populasi Harimau Sumatera (Panthera 
tigris sumatraensis) di alam menurun 
drastis dan dalam waktu yang tidak lama 
akan punah, seperti halnya Harimau Bali, 
Kaspia, dan Harimau Jawa yang sudah 
dianggap punah.  
Habitat Harimau Sumatera semakin 
menyempit dan kadangkala keluar dari 
habitatnya sehingga terjadi konflik antara 
manusia dan satwa liar (harimau). 
Penanganan harimau bermasalah ini perlu 
dilakukan secara komprehensif dan 
melibatkan semua pihak dengan tujuan 
utama adalah harimau yang mengalami 
konflik harus terselamatkan.  
 
Komunikasi 
Istilah komunikasi dari bahasa Inggris 
adalah communication, dari bahasa latin 
communicatus yang mempunyai arti 
berbagi atau menjadi milik bersama, 
komunikasi diartikan sebagai proses 
sharing di antara pihak-pihak yang 
melakukan aktifitas komunikasi tersebut. 
Unsur–unsur komunikasi model 5 W 
menurut Harold Lasswell yang merupakan 
persyaratan terjadinya komunikasi yaitu 
who (siapa/sumber), says what? (Pesan), In 
Which Channel? (Saluran/Media), To 
Whom? (Penerima), With What Effect? 
(Dampak/Efek). 
 
Kampanye 
Secara umum istilah kampanye yang 
dikenal sejak 1940an, bahwa kampanye 
merupakan suatu tampilan kegiatan yang 
bertitik tolak untuk membujuk. Beberapa 
ilmuwan, ahli dan praktisi komunikasi 
mengemukakan pendapatnya tentang 
kampanye.  
Menurut Leslie B. Synder (2002), dalam 
buku “Kampanye Public Relations” 
(2005:23), bahwa kampanye merupakan 
aktivitas komunikasi yang teroganisasi, 
secara langsung ditujukan kepada khalayak 
tertentu, pada periode waktu yang telah 
ditetapkan untuk mencapai tujuan 
tertentu.  
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Menurut Rogers & Storey (1987), dalam 
buku “Kampanye Public Relations” 
(2005:23), mendefinisikan kampanye 
sebagai serangkaian kegiatan komunikasi 
yang terorganisasi dengan tujuan untuk 
menciptakan dampak tertentu terhadap 
sebagian besar khalayak sasaran secara 
berkelanjutan dalam periode waktu 
tertentu.  
 
Iklan Layanan Masyarakat (ILM)  
Menurut Crompton dan Lamb (Kasali, 
1993) definisi ILM adalah suatu 
pengumuman atau pemberitahuan yang 
bersifat non komersial yang 
mempromosikan program-program 
kegiatan, layanan pemerintah, layanan 
organisasi non-bisnis dan pemberitahuan-
pemberitahuan lainnya tentang layanan 
kebutuhan masyarakat di luar ramalan 
cuaca dan pemberitahuan yang bersifat 
komersial. 
Oleh karenanya, untuk dapat mencapai 
tujuan yang diinginkan iklan layanan 
masyarakat harus merancang komunikasi 
yang efektif agar pesan mudah diterima 
oleh komunikan. Komunikasi efektif 
menurut Ton Kertapati (1981: 20) pertama-
tama harus menarik perhatian komunikan, 
dan untuk dapat menarik perhatiannya 
tidaklah tergantung kepada bentuknya 
semata-mata akan tetapi juga isi pesannya. 
 
AIDA 
Dalam strategi komunikasi, peranan 
komunikator sangatlah penting. Itulah 
sebabnya strategi komunikasi harus luwes 
supaya komunikator sebagai pelaksana 
dapat segera mengadakan perubahan bila 
dalam pelaksanaan menemui hambatan. 
Salah satu upaya untuk melancarkan 
komunikasi yang lebih baik 
mempergunakan pendekatan A-A 
Procedure (Attention to Action Procedure) 
dengan empat langkah yang disingkat 
AIDA, yaitu Attention (Awarness), Interest, 
Desire, Action. Teori ini diperkenalkan E.St. 
Elmo Lewis pada tahun 1951.  
Dimulainya komunikasi dengan 
membangkitkan perhatian (attention atau 
di kemudian hari juga diartikan sebagai 
awarness) akan menjadikan suksesnya 
komunikasi. Setelah perhatian muncul 
kemudian diikuti dengan upaya 
menumbuhkan minat (interest) yang 
merupakan tingkatan lebih tinggi dari 
perhatian. Minat merupakan titik pangkal 
untuk tumbuhnya hasrat (desire). 
Selanjutnya seorang komunikator harus 
pandai membawa hasrat tersebut untuk 
menjadi suatu keputusan komunikan untuk 
melakukan suatu kegiatan/ tindakan 
(action) yang diharapkan oleh 
komunikator. Melalui teori AIDA dapat 
diketahui tanggapan komunikan/pemirsa 
terhadap suatu iklan layanan masyarakat, 
apakah respon terhadap pesan-pesan yang 
disampaikan oleh pihak pengiklan sudah 
mencapai tahap behaviour, atau baru 
sampai pada tahap afektif atau bahkan 
pada tahap kognitif saja.  Pada tahap 
kognitif, pemirsa/penonton mengenal ciri-
ciri dari obyek yang diiklankan. Tingkat 
pengenalan ini diukur dengan adanya 
perhatian (attention) terhadap pesan-
pesan yang disampaikan dalam iklan. 
Attention merupakan suatu perbuatan 
mendengarkan, memperhatikan, 
mengingat suatu obyek tertentu. Pada 
tahap afektif, mulai timbul perasaan 
emosional pada pemirsa/penonton. 
Mereka mulai tertarik (interest) pada sajian 
iklan yang dikemas oleh pihak pengiklan. 
Selanjutnya, pada tahap behaviour pemirsa 
mulai merasa ingin (desire) untuk 
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melakukan/ mengerjakan (action) apa yang 
menjadi isi pesan dalam iklan.  
 
Desain  
Menurut Wikipedia Bahasa Indonesia 
penggunaan istilah design atau desain 
bermula dari gambar teknik arsitektur 
(gambar potong untuk bangunan) serta di 
awal perkembangan, istilah desain awalnya 
masih berbaur dengan seni dan kriya.  
Dimana, pada dasarnya seni adalah suatu 
pola pikir untuk membentuk ekspresi 
murni yang cenderung fokus pada nilai 
estetis dan pemaknaan secara privasi. 
Sedangkan desain memiliki pengertian 
sebagai suatu pemikiran baru atas 
fundamental seni dengan tidak hanya 
menitik-beratkan pada nilai estetik, namun 
juga aspek fungsi dan latar industri secara 
massa, yang memang pada realitanya 
pengertian desain tidak hanya digunakan 
dalam dunia seni rupa saja, namun juga 
dalam bidang teknologi, rekayasa, dsb.  
 
Tata Letak (Layout)  
Menurut Bb.Purwanto (2006:113), kata 
tata letak sebagai terjemahan dari istilah 
asing “layout” dalam artian komposisi. 
Tujuan tata letak adalah untuk kesiapan 
mencapai kemampuan menata letak 
sehingga susunan atau komposisi visualnya 
membuat nyaman dipandang mata atau, 
dengan kata lain, “menunjang segi estetika 
atau keindahan”.  
 
Grid  
Grid dapat diartikan sebagai garis khayalan 
atau semu yang membagikan bidang 
desain dalam jumlah tertentu dan ukuran 
tertentu. Grid pada umumnya digunakan 
sebagai garis bantu, sebagai pedoman 
peletakan elemen-elemen desain dalam 
tata letak, termasuk di dalamnya adalah 
teks sebagai bodycopy. Dengan bantuan 
grid sistem tampilan tata letak dapat diolah 
menjadi menarik dan lebih teratur. Pada 
umumnya grid ini digunakan bila seorang 
desainer merancang sebuah tata letak 
dengan jumlah halaman yang banyak 
seperti buku atau brosur, agar terbentuk 
keutuhan dalam desain. Grid jarang 
digunakan untuk perancangan desain satu 
halaman saja.  
Grid sebagai struktur fondasi dasar tata 
letak memiliki beberapa fungsi 
sebagaimana dikemukakan oleh Josef 
Moller-Brockman, dalam bukunya "Grid 
System in Graphic Design", desainer Zurich 
yang cukup dikenal dengan kontribusinya 
dalam penyusunan sistem grid (1996:49).  
 
Tipografi  
Dalam buku Desain Grafis Pengantar Tata 
Letak dan Tipografi Bambang Purwanto 
(2006:108-109) terdapat beberapa kutipan 
dari berbagai narasumber mengenai 
pengertian Tipografi. Stanley Morrison 
sebagai kutip oleh Peter Croy mengatakan 
bahwa (1975:92), tipografi dapat 
didefinisikan sebagai keterampilan 
mengatur bahan cetak secara baik dengan 
tujuan tertentu; seperti mengatur tulisan, 
membagi-bagi ruang atau spasi, dan 
menata atau menjaga huruf untuk 
membantu secara maksimal agar pembaca 
memahami teks. Ruari Mc Lean 
menyatakan tipografi adalah seni atau 
ketrampilan mendesain komunikasi melalui 
kata-kata tercetak (2006:108).  
Menurut Danton Sihombing dalam 
bukunya “Typografi Dalam desain Grafis” 
(2008:1), tipografi adalah suatu disiplin 
ilmu yang mempelajari tentang huruf. 
Huruf sendiri merupakan bagian terkecil 
dari struktur bahasa tulisan dan 
merupakan elemen dasar untuk 
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membangun sebuah kata atau kalimat. 
Rangkaian ini tidak hanya dapat mengacu 
pada suatu obyek atau gagasan, tetapi 
kadang juga memiliki kemampuan untuk 
menyuarakan suatu kesan atau citra secara 
visual. 
 
Warna  
Menurut Adi Kusrianto dalam bukunya 
Pengantar Desain Komunikasi Visual 
(2007:46). Warna merupakan pelengkap 
gambar serta mewakili suasana kejiwaan 
pelukisnya dalam berkomunikasi. Warna 
juga merupakan unsur yang sangat tajam 
untuk menyentuh kepekaan penglihatan 
sehingga mampu merangsang munculnya 
rasa haru, sedih, gembira, mood atau 
semangat. Menurut Anne Dameria 
(2004:11), pada dasarnya warna terdiri dari 
warna primer (merah, hijau, dan 
biru), warna sekunder (cyan, magenta, 
yellow). Pencampuran warna terbagi dua 
yaitu warna additive dan warna 
subtractive. 
 
Ilustrasi  
Menurut Adi Kusrianto (2007:02), definisi 
ilustrasi adalah seni gambar yang 
dimanfaatkan untuk memberi penjelasan 
atas suatu maksud atau tujuan secara 
visual. Dalam perkembangannya, ilustrasi 
secara lebih lanjut ternyata tidak hanya 
berguna sebagai sarana pendukung citra, 
tetapi dapat juga menghiasi ruang kosong. 
Misalnya dalam majalah, koran, tabloid, 
dan lain-lain. Ilustrasi bisa berbentuk 
macam-macam, seperti karya seni sketsa, 
lukis, grafis, karikatural, dan bisa juga 
dipakai sebagai image bitmap hingga karya 
foto. Sehingga dapat disimpulkan, ilustrasi 
dapat didefinisikan suatu gambar untuk 
menjelaskan suatu desain-desain yang 
dirancang. 
 
Multimedia  
Multimedia bertujuan untuk menyajikan 
informasi dalam bentuk yang 
menyenangkan, menarik, mudah 
dimengerti, dan jelas. Informasi akan 
mudah dimengerti karena memanfaatkan 
sebanyak mungkin indera, terutama telinga 
dan mata, digunakan untuk menyerap 
informasi tersebut (Wahono:2007 dalam 
Wijaya, 2010). Secara etimologi multimedia 
berasal dari bahasa latin multi yang berarti 
banyak, bermacam-macam, dan medium 
yang berarti sesuatu yang dipakai untuk 
menyampaikan atau membawa sesuatu. 
Kata medium juga diartikan sebagai alat 
untuk mendistribusikan dan 
mempresentasikan informasi. Sehingga 
multimedia dapat diartikan sebagai media 
yang menggabungkan dua unsur atau lebih 
yang terdiri dari teks, gambar, grafis, foto, 
audio, video dan animasi secara 
terintegrasi. 
Berikut merupakan penjelasan elemen-
elemen dalam sebuah multimedia 
interaktif (Supriyatna, 2008:23) 
diantaranya yaitu: 
 
a. Elemen visual diam (foto dan gambar)  
Pada multimedia elemen ini dapat 
digunakan untuk mendeskripsikan sesuatu 
dengan lebih jelas. 
 
b. Elemen visual bergerak 
Video pada multimedia digunakan 
untuk menggambarkan suatu aksi, 
sedangkan animasi digunakan untuk 
menjelaskan serta mensimulasikan sesuatu 
yang sulit dilakukan dengan video. 
  
 
c. Elemen suara  
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Penggunaan suara pada multimedia dapat 
berupa narasi, lagu, dan sound effect. 
Umumnya narasi ditampilkan bersama-
sama dengan foto atau teks untuk lebih 
memperjelas informasi yang akan 
disampaikan. Selain itu suara juga dapat 
digunakan untuk mengalihkan perhatian.  
 
d. Elemen teks  
Teks dapat digunakan untuk menjelaskan 
foto atau gambar. Penggunaan teks pada 
multimedia perlu diperhatikan diantaranya 
penggunaan jenis huruf, ukuran huruf, dan 
style hurufnya (warna, bold, italic).  
 
e. Elemen interaktif  
Elemen ini merupakan elemen yang paling 
penting dalam multimedia interaktif. 
Elemen lain seperti teks, suara, video dan 
foto dapat disampaikan di media lain 
seperti TV dan VCD player, sedangkan 
elemen interaktif hanya dapat ditampilkan 
di komputer. Elemen ini benar-benar 
memanfaatkan kemampuan komputer 
sepenuhnya. Aspek interaktif pada 
multimedia dapat berupa navigasi, 
simulasi, permainan dan latihan soal.   
 
Stand Pameran 
Definisi stand yang paling sederhana 
adalah serapan yang berasal dari bahasa 
Belanda yaitu bangunan atau tempat 
memamerkan barang yang dipertunjukkan 
dalam sebuah pasar malam di ruang pamer 
(Badudu 330). 
Kriteria desain stand pameran secara 
umum:  
 Desain yang mampu menarik dan 
menangkap minat pengunjung melalui 
rangsangan penglihatan. (eye catching).  
 Pameran harus bisa mengangkat ciri 
khas tersendiri dengan cara 
mengangkat tema-tema tertentu.  
 Interior pameran harus terasa lebih 
nyaman sehingga pengunjung merasa 
welcome.  
 Permaian cahaya yang menarik juga 
sangat menentukan suksesnya suatu 
pameran.  
 Pencahayaan dan tata suara yang baik 
dapat membantu menciptakan suasana 
dengan memasukkan kesan dramatis, 
misteri, dan mendukung rasa ingin tahu 
pengunjung.  
 Desain interior suatu stand , seperti 
back drop yang mendukung tema juga 
menentukan keberhasilan suatu 
pameran. 
 
Maskot  
Dalam Kamus Umum Bahasa Indonesia 
(Pustaka Sinar Harapan, 2001), arti maskot 
adalah orang, binatang, atau benda yg 
diperlakukan oleh suatu kelompok sebagai 
lambang pembawa keberuntungan atau 
keselamatan.  
Maskot adalah personifikasi dari suatu 
produk dalam wujud karakter tertentu 
dengan sifat dan ciri khas yang mewakili 
suatu produk tertentu. Karena bentuknya 
merupakan karakter yang hidup, maka dari 
sisi pemasaran maskot bersifat lebih 
personal dan bertujuan untuk lebih 
mendekatkan diri kepada konsumen.  
Maskot yang efektif adalah maskot yang 
identik dengan produk atau perusahaan, 
membawa gambaran visi dan misi 
perusahaan ke target audience, dan mampu 
menjadi bagian dari publik itu sendiri. 
 
TEORI KHUSUS  
Teori Animasi  
Animasi berasal dari bahasa latin yaitu 
“anima” yang berarti jiwa, hidup, 
semangat. Sedangkan animasi secara 
menyeluruh diartikan sebagai gambar yang 
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memuat obyek seolah-olah hidup, 
disebabkan oleh kumpulan gambar itu 
berubah beraturan dan bergantian 
ditampilkan. Obyek dalam gambar bisa 
berupa tulisan, bentuk benda, warna, dan 
special effect.  
 
Animasi Tradisional  
Sebelum berkembangnya teknologi 
animasi berkomputer, semua animasi 
tradisional dilakukan menggunakan 
tangan. Bagi setiap satu saat animasi ia 
memerlukan sekitar 20 bingkai sehingga 
bisa dibayangkan masa dan tenaga yang 
diperlukan untuk menghasilkan sebuah 
animasi yang lengkap. Sebagai contoh, 
untuk menghasilkan animasi yang 
memakan masa 2 menit diperlukan lukisan 
sekitar 2400 helai image.  
 
Animasi Komputer  
Animasi komputer adalah seni 
menghasilkan gambar bergerak melalui 
penggunaan komputer dan merupakan 
sebagian bidang komputer grafis dan 
animasi. Untuk menghasilkan gambar 
pergerakan, image (gambar) dipaparkan 
pada layar monitor komputer dan diganti 
dengan gambar baru yang selaras dengan 
gambar sebelumnya dengan pantas. Teknik 
ini serupa dengan bagaimana gambar 
bergerak dihasilkan melalui televisi dan 
film. 
 
Jenis Animasi Komputer  
Jenis animasi yang banyak dikenal 
adalah animasi 2D dan 3D. Perbedaan dari 
animasi 2D dan 3D adalah dilihat dari sudut 
pandangnya. Animasi 2D menggunakan 
koordinat x dan y, sedangkan animasi 3D 
menggunakan koordinat x, y, dan z yang 
memungkinkan kita dapat melihat sudut 
pandang obyek secara lebih nyata.  
 
Animasi 2D  
Animasi ini yang paling akrab dengan 
keseharian kita.Biasa juga disebut dengan 
film kartun. Kartun sendiri berasal dari kata 
Cartoon, yang artinya gambar yang lucu. 
Memang, film kartun itu kebanyakan film 
yang lucu. Contohnya banyak sekali, baik 
yang di TV maupun di Bioskop. Misalnya: 
Looney Tunes, Pink Panther, Tom and 
Jerry, Scooby Doo, Doraemon, Mulan, Lion 
King, Brother Bear, Spirit, dan banyak lagi.  
 
Animasi 3D  
Perkembangan teknologi dan komputer 
membuat teknik pembuatan animasi 3D 
semakin berkembang dan maju pesat. 
Animasi 3D adalah pengembangan dari 
animasi 2D. Dengan animasi 3D, karakter 
yang diperlihatkan semakin hidup dan 
nyata, mendekati wujud manusia aslinya.  
 
Prinsip Animasi  
Dua orang animator professional Thomas 
dan Johnston memberikan 12 prinsip 
animasi yang diadopsi dari animasi 
produksi Walt Disney. Animasi ini 
sebenarnya paling pas digunakan untuk 
animasi kartun. Ke-12 prinsip animasi 
tersebut adalah sebagai berikut:  
1. Solid Drawing 
2. Timing & Spacing 
3. Squash & Stretch 
4. Anticipation 
5. Slow in and Slow Out 
6. Arcs 
7. Secondary Action 
8. Follow Through and Overlapping Action 
9. Straight Ahead Action and Pose to Pose 
10. Staging 
11. Appeal 
12. Exaggeration 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Logo Kampanye 
 
Gambar 1. Logo Kampanye 
 
Dalam gambar di atas terlihat evolusi 
atau penyederhanaan foto menjadi 
pictogram, terlihat wajah harimau dengan 
ekspresi wajah yang marah dimaksudkan 
untuk mencerminkan semangat dalam 
melestarikan kampanye Harimau 
Sumatera, dan jenis font yang digunakan 
adalah klavika bold yang memberikan 
kesan formal, tegas dan mudah terbaca. 
 
Perancangan Karakter 
Dalam tahapan ini adalah membuat sketsa 
untuk mempermudah pembuatan animasi 
dan sekaligus menentukan karakter- 
karakter dalam animasi tersebut.  
 
Gambar 2. Sketsa Logo 1 
 
Gambar 3. Sketsa Logo 2 
 
 
Gambar 4. Sketsa Logo 3 
 
 
Gambar 5. Sketsa Logo 4 
 
Storyboard  
Mencari Belang 
 
Gambar 6. Sketsa Storyboard 1 
Coloring 
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Gambar 7. Coloring Character 1 
 
  
Gambar 8. Coloring Character 2 
 
 
Gambar 9. Coloring Character 2 
 
 
Gambar 10. Coloring Character 3 
 
 
 
Story Board 
 
 
 
 
Gambar 11. Coloring Story Board 
 
 
 
 
 
Animasi 2D 
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Gambar 12. Proses Animasi 2D dan Pewarnaan 
 
LAYOUT MEDIA KREATIF PENDUKUNG  
 
SKETSA MEDIA KREATIF PENDUKUNG  
 
 
 
Gambar 13. Proses Sketsa Media Kreatif 
 
 
Gambar 14. Hasil Akhir Desain Media Kreatif 
Pendukung 
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Gambar 15. Desain Akhir Media Kreatif Pendukung 
 
 
 
 
 
Media Kreatif Internet  
 
 
Gambar 16. Desain Iklan Internet 
 
Flyer 
 
Gambar 17. Desain Flyer 
 
 
 
 
 
 
 
 
T-Shirt 
 
Gambar 18. Desain Flyer 
 
Mug 
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Gambar 19. Desain Mug 
 
 
Topi 
 
Gambar 20. Desain Topi 
 
 
 
 
Payung 
 
Gambar 21. Desain Payung 
 
Backdrop Untuk Stand Pameran  
 
Gambar 22. Desain Backdrop 
 
Stand Pameran 
 
Gambar 23. Stand Pameran 
 
SIMPULAN 
Dari semua penjelasan tentang 
perancangan kampanye Harimau Sumatera 
yang berbasis multimedia dapat kita tarik 
suatu kesimpulan sebagai berikut:  
1. Dalam perancangan kampanye yang 
dilakukan akan memberikan dampak yang 
positif bagi masyarakat Indonesia sehingga 
satwa langka seperti Harimau Sumatera 
dapat hidup dengan baik di alam 
habitatnya yang sehat.  
2. Kampanye berbasis multimedia 
memberikan dampak sangat kuat karena 
dapat dicerna dengan menggunakan 2 
panca indera yaitu mata & telinga sehingga 
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pesan yang disampaikan akan tertanam 
dengan cepat di otak.  
3. Kampanye berbasis multimedia ini masih 
jarang dilakukan oleh LSM dengan 
menggunakan animasi sehingga membuat 
daya tarik tersendiri di benak masyarakat, 
dengan isi pesan yang efektif dan jelas.  
 
 
Sebaiknya untuk kampanye atau ILM lebih 
diperbanyak agar masyarakat dapat 
termotivasi dalam melakukan kegiatan 
yang positif.  
2. ILM yang berbasis multimedia juga lebih 
diperbanyak, karena era digital ini 
masyarakat sudah familiar dan menjadi 
kebutuhan, sehingga kampanye berbasis 
multimedia sangat efektif.  
3. Sebaiknya penggunaan animasi 2D 
dalam kampanye ini lebih banyak 
digunakan, karena membuat daya tarik 
tersendiri.  
 
. 
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